X 


ΠΠ Tas 


tendo. Trois amis veulent 
délivrer le légendaire 
Mono, source de toute 


Γή | . b. ` vie, г Sauver 
Е Sommaire M "элер, 


leur fout subir d'innom- 


la légende..... Les armes et informations diverses brables épreuves el 
Fonctions des miei. — liste des équipements .. 62 — des "mma 
Début, Fin et Sauvegarde . 5 — efficacité des armes. йы e СЕ 

à Ce guide vous aidera à 
Le Pays de Mano. 6 — — la galerie des monstres. fendi кй E 
Monstres e! magie... 8 -- les chefs des monstres ... plus difidhs. H vous 
Les bagues des comma 2 dévoilera de nombreux 
Vos aides .......... 6 mystères . . . mais pas 
Objets importants. 8 tous ! La fin de l'histoire 
Perfectionnement des armes... dépend de vous, de 
Pouvoir magique de la fille votre perspicacité, de 
Pouvoir magique de l'Elfe votre endurance et de 
Un, deux ou trois joueurs votre habileté ! 

+ — 265 


le mystére de Mana 
— une aventure en 18 chapitres... 25 
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E de Mano.Seuls les vénérables sages savent encore quelles véritables forces se cachent dans le Mana. à 
2 Carlo paix ne règne pas depuis toujours dans ce pays. Une vieille légende raconte que les habitants & 
СУ du pays utilisèrent un jour les pouvoirs de Mana pour se révolter contre la Puissance de l'Infini. Alors 3 
apparut un chevalier qui punit les insurgés et délruisit leur civilisation. 1 déposa les graines de l'arbre 
Mana dans huit polais. Elles devaient être la р 
marque qui préserverait du Mal. Le chevalier 
avait pour arme la légendaire épée Mana. Après 
Bê avoir accompli sa mission, il planta son épée 
dans un rocher. C'était une marque supplémen- 
Ὦ taire pour conjurer le Mal et commémorer la pro- 
fanation de la puissance de Mano. l'épée repo- 
¥ sait dans ce rocher depuis la nuit des temps, 
jusqu'au jour oü . . 
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LA LEGENDE ji 
P x 


e o 


9 PN + x IUE ul 

«+. Un jeune homme vint la retirer, Les forces du Mal furent de nouveau libérées et la paix du 

5 Days se trouva menacée, C'était le moment d'util 
n'était pas encore trop tard ! 


pn 


iser l'épée et de sauver le monde, puisqu'il b. 
Ν 


Foncrions DES COMMANDES 


Tout comme notre héros, qui a dü apprendre à se servir de l'épée, vous devez apprendre à votre tour à vous 


servir des commandes. Essayez de les reconnaitre toutes, car c'est de cette facon que vous pourrez 
protéger le pays du chaos. 


@-Bouton A 
Courir 


® -Bouton X Ou @ + ®) 
Menu des options de Se déplacer sur les 
vos compagnons cótés ou reculer 
3n$ le jeu, choque c »asor J$ Oppuyez simultanément sur 
les boutons B et L ou R, v 
®-Bouton B diriger vos pen 
Attaquer 


quement 
qui se 


ver dans quei 
mettre ё р 


Parler aux gens 
Choisir un objet 


Le bouton B remplit trois fonctions à la 


J 5 opti 
"ou мо ος (D-Bouton Y Bouton SELECT 
svxde Afficher ou faire dispa- Changer de 
rqîlre le menu d'un joueur 
Fin des actions 


Jr f nctionner 


La م‎ — Li 1 e 
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INTRODUCTION 


M Ji 
DrsuT, FIN ET SAUVEGARDE 


Ici, vous allez apprendre ce qu'il faut faire pour commencer votre mission. Votre chemin sera long et 
difficile, mais vous pouvez à certains moments du jeu enregistrer votre position et reprendre plus tard 
à cet endroit. 


COMMENCER LE JEU 


; P 


REPRENDRE DES PARTIES COMMENCEES AUPARAVANT 
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Le 


la 
- 
a 
à 
3 


THE LAND 
OF 


M 


terrors p from ТНА your quest 
О POIO VILLAGE 
Ө KIPPO VILLAGE 


Ө KINGDOM OF 
PANDORA 


О сахв NAVEL 

Ө NEKO’S 

Q WATER PALACE 
© WITCH'S CASTLE 
© UPPER LAND 

© MAIANGO 

(Ὁ WIND PALACE 
Ф CASTLE OF TASNICA 
Ф MANDALA 

O KAKKARA 

O MOON PALACE 
D ICE COUNIRY 

Ф THE EMPIRE 

O NORIHTOWN 

Ф SOUTHTOWN 

© COLD «mv 

@ LOST CONTINENT 
@ TREE PALACE 


SQUARESOFT SURER NNIENDO 
i : um jt (menda) 


© LE PAYS DE MANA 


1. Forét des Lutins 
2. Hameau Potos 
3. Palais de l'Eau 
4, Pandore 
5. Gaya 
6. Forêt Hantée 
7. Antre de la Sorcière 
8. Grotte du Palais de l'Eau 
9. Ruines de Pandore 
10. Voyages Canon 
11. Grande Forêt 
12. Hameau des Elfes 
15. Palais du Vent 
14. Bolet 
15. Château Mycose 


16. Voyages Canon 
17. Désert de Kakkara 
18. Kakkara 

19. Hameau Todo 
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Le continent du pays de Mana est composé de six iles et de différentes terres. Cette carte vous 
guidera dans votre voyage vers l'inconnu : elle indique les principaux lieux du pays. 


20. Polaira 

21. Maison du Père Noël 
22. Tropica 

25. Palais de Glace 


24. Voyages Canon 


25. Palais de Feu 

26. Sudia 

27. Nordia 

28. Ruines de l'Empire 
29. Palais de l'Empire 
30. Mandala 

31. Palais des Ténèbres 
32. Ile de la Queue de Lièvre 
35. Ile Dorée 

34. Palais de la Lune 
35. Tasnica 

36. Fort Mana 


MONSTRES ЕТ MAGIE 


Dans les pages qui suivent, vous allez être initié aux règles du Pays de Mana. Vous apprendrez quels sont 
les équipements les plus intéressants, les armes les plus utiles, et comment accumuler les points d'expé- 
rience... Retenez bien ces éléments, car ils sont importants pour le déroulement de l'action. 


© RASSEMBLEZ DES INFORMATIONS 


e LES PRINCIPAUX EMPLACEMENTS 
ЧЕТ AUBERGES, renouvellement des points de ici BOUTIQUES, achat е! vente de différents 


vie et des points de magie, sauvegarde du équipements 
jeu 


VULK , perfectionne les armes LES VOYAGES CANON, voyages sur de lon- 
| gues distances 


J J$ Οἱ т trouvé 
je nouvelles armes plus perfor 
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Ὁ ALATTAQUE! 


A peine parti à l'aventure, vous com- 
mencerez à rencontrer des monstres. 
Vous n'êtes pas obligé de les combat- 
tre, mais chaque monstre vaincu vous 


rapportera des pièces d'or grâce oux- 
Quelles vous pourrez de nouveau per- 
fectionner votre équipement. Si vous 
attaquez un monstre, ce sera à vous 


LA FORCE DE L'ATTAQUE 


Si vous rencontrez un monstre et déci- 
dez dele combattre. plusieurs possibi- 
lités s'offrent à vous. Soit vous attaquez 
immédiatement le monstre et froppez 
plusieurs fois d'affilé, soit vous attendez 
le moment où votre indicateur de 
puissance aura atteint 1OO 96 pour 
frapper. l'indicateur de puissance 
vous signale avec quelle force vous 
frappez.Si vous touchez votre ennemi 


DESTINS DES HEROS 


Tous les monstres ne sont pas des ad- 
versaires inoffensifs qu'il est aisé de 


Empêtré 


de l'orientation. 


avec une force de 1OO 96, ce sera 
donc beaucoup plus efficace qu'avec 
une force de 1O ou 20 96. L'incon- 


PTS ACTUELS/PTS MAX. 


"КЕПЕНИ 


JAUGE DE PUISSANCE 


vaincre. Un grand nombre d'entre eux 
dispose de pouvoirs magiques dont 


Le héros a perdu le sens 


de décider de la force avec laquelle 
vous frapperez. Attention, certains 
ennemis peuvent utiliser des pouvoirs 
magiques contre vous. 


vénient est que, lors d'une bataille à 
100 96, vous laissez à votre ennemi 
quelques secondes pour attaquer. 


les effets sur vos héros peuvent étre 
divers. 


Le héros ез! couché ó terre. 


sans connaissance. Aucun 


Bloqué W héros ne peut plus bou- 


Le héros est couché à 
Erde) nt 


Le héros se transforme en 
bonhomme de neige. 


Mollet 


Le héros prend feu. 


le héros se transforme en | Herbe 


statue de pierre. 


Le héros attaque ses omis. 


Le héros voit la Mort 


tel héros perd des points de | Herbe 


EFFETS SUR LES MONSTRES 


Bien entendu, vous pouvez égale- 
ment utiliser les pouvoirs magiques 


Ladversaire est désorienté pendant 
quelques instants 


L'adversaire est inconscient et vulnérable. 


contre les monstres (voir ci-dessous). 
Mais soyez prudent, cor nombre de 


ces pouvoirs ne permettent pas de 
vaincre immédiatement les monstres. 


l'adversaire devient soudain inoffensit. 


| Transformé 
EL 


Dons cet état. il est aisé de le vaincre. 


ше τῷ ie ps 


Ladversaire se transforme en bon- 


Pétrifié 


Ladversaire se transforme en statue de 
pierre. 


Les jours de l'adversaire sont comptés 
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© UTILISATION DES ARMES 


Au cours de son aventure, le héros pos seulement des outils de combat, quelques conseils concernant les 
devra se familiariser avec huit types mais également des objets utiles des- armes дий est préférable d'utiliser 
d'armes différentes qu'il pourra utiliser.  tinés àsurmonterlesobstaciesoudles dans certaines situations. Mémorisez 
Quelques-unes de ces armes ne sont éviter. Sur cette page. vous trouverez ces informations. car vous n'aurez pas 


toujours le temps de réfléchir. 
LEPEE ET LA HACHETTE : couper l'herbe 


De nombreux plans herbeux et 
des bordures de fleurs vous em 
pêchent parfois de faire un pos 
de plus. Pour pallier ce probleme. 
rien de us simple ! Utili 
l'épée ou la hoche! 
reront fort utiles puis 
blaieront le chemin. 


li n'est pas rare que des morceaux de 
roche ou d'autres obstacles vous bar 
rent la route. Avant de faire demi-tour. 


vous devriez d'abord vous c »r qu'il détruire des sto 
st vraiment impossible de briser tues 
les roches. Choisissez lo hachette et 


VOUS e: 


LE FOUET : franchir les précipices 


Dans bon nombre de labyrinthes, vous 
serez arrêté por des précipices 
vous semblerontintranchissable 
chaque côté dup > 
des pieux, vous pourrez franchir cet 
abime à l'aide du fouet 


se trou 


le pays de Yogneux 
C'est pourquoi il arrive fréquemment 
que vo équipe soit attaquée par 
des adversaires qui évoluent sur 
mais à une outre altitude. De ce fait 
vous ne disposez. hormis la magie.que 
des armes de longue portée compri 
ses dans votre arsenal pour riposter à 
l'attaque. Si vous êtes attaqué por des 
se situent à un point 
leur ou inférieur ou vôtre, sélec 


tre 
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Deux membres de votre camp, lo Fille 
et Efe, se trouvent dons une situation 
justifiantle recours à la magie. Chacun 
o la possibilté d'apprendre à utiliser 
usqu'à sept effets magiques. Ces der 


D DECOUVRIR LES ELEMENTS 
Partout dans le pays de Mona. vous décou 
wirez des Eléments de lo magie que vos 
deux accompagnateurs pourront utiiser. 
Dès que vous ourez découvert un Elément. 
io File, tou! comme (ΕΦ, disposeront de 
юп pouvoir magique. sous des formes 
différentes toutefois. 


(MAGIE) 


POINTS D'EXPERIENCE 


NIVEAU DE MAGIE 


niers sont répartis dans l'ensemble du 
pays, sous la forme d'Eléments. Dès 
que l'un de ces Eléments sera décou: 
vert, 1 offrira à vos amis la connais. 
sance de trois effets magiques. 


2; LE RECOURS A LA MAGIE 


Lors du combat lo File et ГЕНө peuvent à 
présent utiliser les magies. li suffit d'oppeler 
Elément nommé Ondine pour qu appo 
raise, et occomplisse la magie attendue. 
Chocun de vos amis dispose de trois 3116. 
rents sortilèges. Lo plupart du temps. trois 
servent à attaquer et trois à se détendre. 


graines Mona Lorsque v 
veou maximol de mogie. 


LES ATTAQUES A L'AIDE DE LA MAGIE 


Utllisez vos pouvoirs magiques avec 
précaution, et ne vous en servez pos 
nconsidérément contre des adver 
soles faibles, sauf si vous avez pour 
seu! objectif d'occroître 
vos pouvoirs magiques 
Vos pouvoirs atteindront 
leur efficacité maximale si 
vous les utilisez plusieurs 
fois de suite. Cela est 
recommandé lorsque l'on 
se trouve confronté à un 
dernier adversaire particu- 


2 AITENDEZ UN MOMENT 
lorsque vous avez activé l'Elément 
delamagie et qul a attaquée dro 
gon, 1 fout quelques secondes 
ovont QUT disporoisse de nouveau. 
N'hésitez pos, ensuite. à le réactiver 


lierement difficile à vaincre. Vellez 
cependant à avoir suffisamment de 


noix, car elles vous permettront de ге. 


charger vos pouvoirs magiques. Ainsi 


1 ATTAQUEZ 


FORCE NANA 


3) RENFORCER LES MAGIES 
A choque fois que vous uflisez une magie. 
vous occroissez l'expérience de l'Elément 
concerné. Ele est indiquée dons la bague 


тое” de vos compagnons de lutte. Le 
Chiffre à gauche indique les points, le chif- 
tre à droite indique le nombre de points 
maximal en cours. 


Р = 


Le nombre des niveoux de magje est limité. Vous ne pouvez atteindre un гі. 
veou supérieur qu'une fois que vous possédez la quantité nécessaire de 


ıs Orrivez συ niveou 8, vous avez atteint votre ni 


pourrez-vous vaincre un dernier od: 
versaire sans méme être touché une 
seule fois. Suivez l'ordre des actions 
ci-dessous pour vaincre un adversaire 
par la magie 


Snot que l'adversaire apparaît, vous 
devez choisir le pouvoir mogique 
avec lequel vous l'ottoquerez. Sur 
rimoge de droite. Elle attaque le 
drogon à lolde du sortilège de la 
Boule de Feu d'Athanor. Ce dernier 
apparait e! Ibêre so mogie. 


Répétez ce processus Jusqu'à ce 
que les points de magie soient épul- 
168. Vous devez ensuite vous rechor- 
ger avec une noix et attoquer de 
nouveau le drogon à l'aide de la 
magie. Ce processus doit etre 
Occompl rapidement 
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BAGUES DES COMMANDES 


L'une des parties les plus importantes est le menu Bague qui vous donne des indications sur les personna- 
ges, l'équipement, les magies et les armes, ainsi que sur l'état de votre héros à ce moment-là. Ce menu est 
comme un livre vous informant sur l'état de votre héros. 


[^ COMMENT FONCTIONNE CE MENU ? 


COULEURS 
HEROS + BLEU 


© 1. LA BAGUE DES ARMES 
nnont МОро DES ARMES 


3 les magjes.le 


tivós 


sur l'arme 


fois sur le b 
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@ 2. LA BAGUE DES OBJETS 


En appuyant sur le bouton Y pour faire 
apparaitre la bague d'armes, vous 
avez la possibilité d'appeler la bague 
des objets suivante, en actionnant la 


(D CHOISIR DES OBJETS 


обіг un objet appuyez sur Gauche 


ойе dela monette multidirectionnele 


Q 3. LA BAGUE DES MAGIES 


La Fille et l'Elfe disposent d'une bague 
complémentaire , lo bague des πια 
gies. Lorsque vous l'activez, toutes les 
magies dont disposent à ce moment 
vos compagnons de combat y sont 
représentés. Chaque onneou com- 
prend trois magies que vous pouvez 

hoisir avec le bouton B. Les deux chif 
fres à côté des noms des magies indi 
quent vos points de magie. 


EMPLOI DES MAGIES 


Au cours du jeu, la Fille et l'Elfe peuvent 
avoir recours à des magies. L'emploi 
de la magie reste défendu au héros, 
Qui peut toutefois bénéficier des ma- 


manette multidirectionnelle vers le 
haut ou vers le bos. Vous verrez de 
quels objets votre comp dispose, et 
combien restent disponibles. Vous 


@ CHOIX DU DESTINATAIRE 

A présent apparaît la "Main du Destin" une 
main pointée sur Tun des trois personnages 
pour indiquer à qui l'objet est destiné. 


gies de ses compagnons de combat. 
l'emploi des magies est limité, et déter 
miné en fonction des points de magie 
disponibles. Une fois qu'ils sont épuisés, 


| 4 | MENUS-BAGUES | | 


avez intérêt à toujours partir avec un 
maximum d'objets. 


@ EXECUTION 


Appuyez de nouveau surle bouton B. c 
firmontainsi votre choix et l'action serc 
isôe 


aucun sort ne peut plus être jeté. 


O LES 7 MAGIES 


ser une, il vous fout 
обого la choisir parmi les sept 
don! vous lisez 
A vous l'avez obte- 
trouver la bonne. 


Pour en uti 


fsposez 


зүзе' 
nue) afin de 


(D CHOISISSEZ-LA 


Une fois que vous avez orrété 
votre choix sur une торе et 
validé gróce ou bouton В, vous 
pouvez en choisir une nouvelle. 
Noubliez pos de compter les 
points de magie nécessaires. 


@ L'HEUREUX ELU 


Lorsque vous avez jeté le sort. 
une main (la Main du Destin) 
apparait à l'écran. Vous pouvez 
la driger vers celui à qui est 
destinée la mogie. Selon qu'il 
νορ! dune attoque ou dun 


comp 
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simple envoütement, la main 
peut être dirigée vers un adver 
оге ou vers un п 
Volidez ovec le b 


9 4, LA BAGUE DES ICONES 


quatre autres bagues. Elle v 
des indications sur sept 
différents du jeu. Dans le men. 
obtenez non seulement des 


onne 


oncemant votre statut actuel 
armes et vos objets. mais vous 
aussi modifier des éléments 


jue le cadre du te 


A. L'ANNEAU NIVEAU 


ne fois que voi rez sélectionné la 
usr 
menu en appuy« r Droi 
Ju Gauche la manette multidirec 


onnelle puis en validant avec le bou 


t hoisir 


ton B. L'anneau-menu sélectionné ici 
ous donne un opercu des ormes, 
magies et leur niveau. 


@ COM IPORTEMENI 


nnage à 


ойе: 


innage: Jue vous 
jez pos directement soient 
fs et belliqueux il vous faut 


les pla le coin de gauche, er 
haut du champ. Siau contraire 
placez en bos à droite, ils sero 


Чез et rechercheront la prc 


»rmet d 
manette de jeu. 5 


xlebou- fé 
ton A, maintenez tout simplement 


усе que vous la rr 
nent ainsi, pi 
jeu à l'opposé, νοι 
cette modification er 
boutons Lou R. SI vous joue 
hacun peut r 
on ji semble 


чег plus 
r lo manette de 
»ouvez opérer 
idant les 
ес des 


jette 


e menu,le bout 
> multidi 


jouche, 


moyen de lo mı > multidirection: 
nelle vers le ho и vers le bos. Vous 
hoix entre huit cadres diffé 
En outre, vous pouvez définir le 
modèle qui se trouvera sous le.texte 
з € е, VOUS € z 
Droite ou Gauche surla mane! 
directionnelle). 


lec 


fin, vous pouve; 
a couleur du modéle. 
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Е. CANNEAU "EQUIPER ARMURE* 


eau "Equi Armure" est compa 
le à une penderie. Il présente tou: 
lesles armures pour lo têfe, le corps et 
les bras. Dans cet anneau. vous pou- 
enfilerles vetements acquis et quit. 
5 anciens. Velllez à posséder les 
ants les plus fonctionnels. 


PROTECTION DE LA TETE 


'enez-vous toujours que 


res pour parfaire leur prote 


PROTECTION DES BRAS 


Choque boutique ou presque v 


F. SE FIXER UN OBJECTIF 


ès lors que vous jouez avec deux per: 
n Js pouvez décider de 
» voire compagnon de 


jpera lors des combats. 


le la sorte, vous pourrez vous concer 
Indis que votre 
partenaire attaquera un outre adver 


G. 'ANNEAU STATUT 


е! anneau vous fournit des indica 
ns concemant votre statut. Il vous in 
niveau que vous avez atteint, 
vie (PV), vos points de magie 
et votre quantité de points 
Jexpérience à ce moment donné du 
jeu, ainsi que ceux qu'il vous manque 
encore pour passer au niveau suivant 
pourquoi l'anneau vous indique 
3 quantité de graines Mana et de 
vous possédez. En 
se un bilan de vos 


met en évidence leur 


pièces d'or c 
xmplément, il di 
facultés е 


Nom du héros 


2. Niveau actuel 11 
3. Points de vie actuels/Points de vie maximum 12. 
Points de magie actuels/Points de 13 
magie maximur (fille ou Elfe) 14 
5. Points d'expérience 15. 
6. Points d'expérience nécessaires pour passer 16 
au niveau suivant 17 
7. Quantité de graines Mana 18. 
8. Pièces d'or 
9. Force d'attaque 


мег également uti 


nt besoin c 


» corps, Ic 


ation doit étreoccom 


Agilité 

Pouvoir défensif 

Pouvoirs magiques 

Pouvoirs de guérison 

Force des attaques armées 
Pourcentage de dégûts à l'adversaire 
Défense 

Capacité de fuite en pourcentage 
Pouvoir défensif contre la magie 
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MENUS-BAGUES Jd 


Vos AIDES 


Sur votre chemin à travers le pays de Mana, vous rencontrerez surtout des monstres tout droit sortis de 
l'Enfer. Mais au cours de cette aventure, vous rencontrerez aussi quelques personnages sympathiques … 


FLAMMY 


Une créature de l'espèce rare des dragons 
Flammy est prisonnier die la vipère A 
sonné à proximité de l'antre du dragon. à 
Bolet. Si vous parveniez à le libér 
possession jr-Flarr 
alors appeler le dragon à tout 
avec lui vers différents coins du pays. 


rer et à entrer en 


Un vieil homme sage qui fut lui-même dans le passé l'un des che. 
valiers Mona. li détient bien des secrets sur le pays Mana et peut 
vous fournir quelques informations utiles, car il connaît quantité 
de gens. Parmi ses meilleurs amis, on compte notamment Lucie. 
lo gardienne du Palais de l'Eau 


lemme âgée de 200 
ons, lement nommée gor. 
dienne des graines Mana dans le 
Palais de l'Eau. Il est étonnant de 
constater que le temps ne semble 
pas l'avoir marquée. Elle ne connaît 
pas seulement les légendes on 
cestroles, mois est aussi f 
Courant des événements actuels. 


16 SECRET OF MANA 


VOS AIDES | | 


pour la 
une sphère 


quel vous fere 
fois ου Hameau Nani. li suffit que vous trouvie 


retorgera votre arme 


CHACHA 


Chocha.le chat usurier, tient sa boutique. Là où 
dez le moins, i vous vend des objets d'équir 
Mais attention. aucun de ses prix ne contredit sa réputation. 


Jus vous y atten 


ont trés divers 


CANON 


Avec ses frères, qui lui ressemblent comme deux gouttes d'eau. й 


ansports par 


э agence de voyages. spécialisée dans les 
Mort laisse à désirer 


dirige 


canon. Malheureusement, le co 


C'est le fioncé de lo Fille de Pon 
dore, qui s'est jointe à vous. Sur ordre 
du roi de Pandore, i a été envoyé 
avec ses soldats auprès de lo 
sorcière Sorcia, pour la ramener û ia 
raison. Mais il n'est jamais revenu de 
cette mission. li se peut que Thana: 
tos ГОЙ! fait prisonnier. 


Petites créatures paisibles qui 
séjoument dans la Grande Forêt Un 
jour, elles furent chassées de leur 
paire por les horribiles Gravios 
adversaires peuvent 
vous jeter le mauvais 
sor! qui vous transformera pour 
quelque temps en Mimi inotfensif. 
omme remède, utilisez la ceinture 
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OBJETS IMPORTANTS 


Le pays Mana regorge d'objets qui pourraient vous être d'une grande utilité au cours de votre aventure. 
Vous les acquerrez dans des villages, chez Chacha, ou vous les extorquerez à des adversaires vaincus. 
Veillez à ce que votre paquetage soit toujours bien plein. 


BONBON MAMAN] -- ji 
Ç E " ie τς > 


jn bonbor 
$ une ré: serve de bor 


NECTAR 


эр 


18 SECRET OF MANA 


3résurrectior 
(s d'un co 


ui faire 


plètement à lo 


tte € 
ele sera 
raól'entrée de 


е une гу 


seul exem 


juentavec r 


nt.cebier 


etit vous devenez grand et vice-versa: À 2 2 


ФР 


TAMBOUR- FLAMMY 


topant 


appellerez Flammy. Vous 
wer ^j lw ur à tout moment, alors oppord 

1¥. Qui vous mènera dans u de votre c J 
le diriger dansles airs et voleravec lul où vous voudrez. 


CEINTURE MIMI 


n autre vestige magique est lo ceinture Mimi, déjà mention 
e dans les prédictions des Anciens. Si un mauvais sort vous 
mise", vous retrouverez votre véritable toile groce à 


oce û einture, 


ture. inversement, vous pouvez 
former vous-méme en Mimi 
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PERFECTIONNER LES ARMES 


Au cours de votre aventure, vous serez amené à utiliser des armes aux propriétés diverses. Toutes ont 
cependant un point commun : plus elles seront utilisées, plus elles seront puissantes ! Vous pouvez donc 


sans hésiter changer d'arme. 


© LE POUVOIR DES ARMES 


Il vous est facile de faire ougmenter le 
niveau de vos armes en combattant 
constamment et en triomphant de vos 
adversaires. Plus le niveau d'une orme 
est élevé, plus les dommages qu'elle 
cause sont graves. Le niveau maxi 
mum estle niveau 8.Si vous trouvez et 
obtenez la sphére adéquote, vous 
pourrez changer votre arme en une 
arme plus puissante 


NIVEAU DESARMES 


QUANTITE DES 
SPHERES COLLECTEES 


VULK, LE FORGERON 


Vous rencontrerez pour la première 
fois Vulk, le forgeron, au Hameau Nani, 
οὐ il vitet travaille. ll appartient au peu- 
ple des Nanis, et au cours de cette 
aventure, il vous rendra de grands ser 
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бу 


: 
: 


© ACCUMULEZ LA PUISSANCE DES ARMES 


Ci-dessous. les trois étapes nécessaires pour faire passer une ou plusieurs де vos arme: 
niveau supérieur Veillez û utiliser de façon égale chacune d'entre elles. Si vous 
de vos adversoires. elles deviendront plus puissantes е! plus dangereuses. 


2. RENDEZ- VOUS CHEZ VULK 


Si vous trouvez une sphère, vous pouvez apporter votre arme chez le forgeror 
augmenterla puissance. Cette opération peut se produire sept fois pour choc 
existe donc huit exemplaires de chaque type d'armes l'orme la plus récemm. 
est toujours la plus puissante 


eten foire 


»ormo , li 
modifiée 


3) OBTENEZ UNE ARME PLUS PUISSANTE 


Avont de faire retorger votre arme parle forgeron Vulk, vous avez intérêt à omosser enc 
un peu d'orgent cor la sphère seule ги sera d'oucune utilité. Mais presque rien n 
Une fois reforgée. votre orme est plus puissante. 


nutie chez Vuik 


vices. Mais Vulk ne reste pas toujours 
au méme endroit. li lui prend parfois 
l'envie de voyager , ї se rend alors 
dans les lieux les plus divers où vous 


pourrez le rencontrer. li o toujours ses 
outils avec lui, si bien que même en 
уоуоде.й peut vous fabriquer de nou 
velles armes plus puissantes. 


UN ADIEU DANS L'ALLEGRESSE 

Aprés avoir rencontré Vuk au Hameau Nani, vous ne vous débarrasserez роз facilement 
de Li En effet.ilréapporatt ó l'improviste dons les contrées les plus éloignées. pourréporer 
vos armes. Ainsi est-il inutile de vous rendre ou Hameau Noni pour faire perfectionner ces 
dernières 


EXPERIENCE 
NIVEAU DARMES 


re expérience des armes vous > expérience des armes aug 
estindiqué dans le menusetrouvantà mente d'un degré. 


L OBTENEZ UNE ARME 2; COMBATTEZ 3. VOTRE NIVEAU CROIT 


[БЕ RU [тже] [EE 1η. ] zi 


LE COUP QUI ANEANTIT 


to que” (B) jusqu 


ment, d'outre port la ph 
déchargement de l'arme 
tem 
héros n'a aucune protectior 


4 LE POUVOIR PAR L'EXPERIENCE 


June arme est élevé, plus l'arme peut être 


dı inq fois 
ой d'autant plus éclatant. 
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Pouvoirs DE LA FILLE 


Le tableau suivant vous donne un aperçu des Eléments auxquels votre alliée peut faire appel. 
Au cours de l'aventure, elle accède à leur magie. Si les esprits de la magie sont les mêmes pour 
l^ vos deux alliés, les sorts, eux, sont différents. 


Elément: ONDINE Elément , ONDINE Elément , ONDINE 
Magie. Sabre Glace Magie. Reméde Magie. Eau de Vie 


Elément , GNOME Elément , GNOME 
Magie. Sabre Pierre Magie. Vitesse 


Elément , GNOME 
Magie. Défense 


Elément , SYLPHIDE Elément , SYLPHIDE Elément . SYLPHIDE 
Magie; Sabre Foudre Моде. Ballon Magie. Analyse 


^ 
Elément . ATHANOR Elément , ATHANOR Elément . ATHANOR 
Magie. Sabre Feu Magie, Incendie Magie. Murde Feu 
0 


LUMINA Elément , LUMINA Elément , LUMINA 
Sabre Lumen Моде. Rayon Pur Magie. Mur Clair 


Elément , LUNA Elément, LUNA Elément ; LUNA 
Magie. Sabre Lunaire Magie. Lance Attaque: Magie. Lunaire 


point 
t 


Elément , DRYADE 
Magie. Mana 


Elément , DRYADE Elément 
Magie , . Vivifiant Моде. 
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T 


Pouvoirs DE L ELTE 


L'Elfe dispose également d'un vaste répertoire de pouvoirs magiques. Tout comme la Fille, il 
peut choisir d'utiliser ses pouvoirs magiques contre un seul individu, ou contre un groupe. Plus 
ses adversaires sont nombreux, moins lo magie est efficace. 


Elément , ONDINE 
Magie, Glacon 


Si vous jetez ce sort votre odversaire 
restera porolysé pendant un mo 
ment. (2 PM) 


Elément , ONDINE 


n Magie, Pluie Acide 


Si vous jetez ce sort, une pluie acide 
corrosive se répandra sur votre 


Elément , ONDINE 
Magie. Pompe 
Energie 
Grâce à ce sort les points de dégóts 
de l'adversaire vous seront transférés. 
(2 PM) 


Elément. GNOME 
Magie. Boue 
А la айе de ce sort, une boue 


épaisse engloutit vos adversaires 
(3 PM) 


adversaire. (3 PM) 
Elément , GNOME 


ЕЧ Magie. Diamants 


Si vous sélectionnez cet effet magi 
que, une giboulée de joyaux pointus 


Elément . GNOME 
Magie. Lierre 
Une fois ce sort jeté, du llerre pousse 


autour de votre adversaire, ce qui le 
ralentit (1 PM) 


Elément ; SYLPHIDE 
Magie. Aéro Explo 


Cet effet magique fait déclencher 
rogons qui emporten! votre 
aire. (2 PM) 


s'abat sur vos odversaires. (2 PM) 
Elément . SYLPHIDE 


Ei Magie: Foudre 


Si vous désirez que votre odversoire 
soit touché por la foudre. choisissez 
cette magie. (4 PM) 


Elément , SYLPHIDE 
Magie. Silence 


Elément , ATHANOR 
Magie. Boule de feu 


Elément , OMBRE 
LS E Magi. Vague noire 


Si vous jetez ce sort, vos adversaires 
feront connoissonce avec l'Enfer 
(8PM) 


8:5 X> s 


Elément , ATHANOR 
Magie. Explosion 


Ce pouvoir magique soboto 
comme une bombe sur vos adver 
saires. (4 PM) 


Elément , ATHANOR 
Magie. love 


Dès que vous aurez jelê ce sort une 
immense coulée de lave déferera 
sur vos adversaires. (3 PM) 


Elément, OMBRE 
Magie. Force sombre 


Cette magie permet d'attaquer avec 
des grenades sorties des profon 
deurs du Royaume d'Hodes. (2 PM) 


Elément , OMBRE 
Magie, Slop Magie 


le, vous rendrez 
magiques 


aces les at! 
adversaires. 


Elément , LUNA 


Celle-ci a le pouvoir de transformer 
un de vos adversaires en un adver. 
soire plus faible. (5 PM) 


Elément , LUNA 


Magie. Changement Magie. Pompe Моде 


Au moyen de cette magje. vous pou 
vez volerses points de magie à votre 
adversaire. (1 PM) 


Elément , DRYADE 
Magie, Dodo 
Cette magie vous permet de faire 


sombrer vos adversaires dons un 
sommeil profond. (2 PM) 


Elément . DRYADE 
Magie. Royon UV. 
Cette mogie envoie sur vos adver 


saires des nuoges gazeux explosifs, 
qui ensuite les font griller. (4 PM) 


Elément , LUNA 
Magie. Lunaire 


tele à vo 


Cette magie fait perdre 
tre odversaire, si bien que vous vien 
drez facilement à bout de lui (8 PM) 


Elément , DRYADE 
Magie. Pouvoir Mana 
Utilisez le pouvoir magique du Mana, 


dont disposent la Fille et Ее, ofin de 
triompher du Démo Mana. (? PM) 
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UN, DEUX OU TROIS JOUEURS 


Vous vous lancez à l'aventure tout seul, mais peu aprés, une fille puis un Elfe se joignent à votre équipe. 
Dorénavant, vous avez la possibilité de faire une partie à deux ou méme à trois, avec un adaptateur Super 
NES pour jouer à plusieurs. 


UNION FAIT LA FORCE! 


oL 


JOUEZ A DEUX 


Dés 


шг 


>ux 


ADAPTA 
TEUR 


24 SECRET OF MANA 


Maintenant que vous avez été initié à l'histoire et aux lois du pays de Mana, votre voyage peut commen- 
cer. Fermez les yeux et rendez-vous sur le continent oublié de Mana, à une époque reculée ; votre 


destin vous y attend déjà. l'aventure commence par une matinée ensoleillée, à proximité du Hameau 
Potos 


Attention ! 


Les passages et les portes 
sont signalés par un chif- 
fre surles cartes des palais 
et des grottes. lls ne pour- 
ront vous être utiles que | 
pour vous orienter, car ils 


UNE FATALE ERREUR? 


Par une journée ensoleillée, trois jeunes hommes du Hameau Potos prennent le chemin des cascades. 
Soudain, l'un d'eux fait une chute depuis le sentier étroit. Il atterrit brutalement dans l'étang Potos. Il 


s'apprête à rentrer immédiatement au village lorsqu'il entend une voix... 


Q LE BANNISSEMENT 


Pour pouvoir rentrer. le јеџће homme a 
besoin de quelque chose pour cou 
perles herbes. C'est alors qu'il aperçoit 
une épóe plantée dons lun des 
rochers de l'étang. Lestement, il Геп 
retire... La terre se met à trembler, une 
lumière éblouissante l'aveugle... et de 
nouveau résonne la voix inquiétonte 
Quelque peu angoissé, le garçon s'en 
retourne au Hameau Potos avec son 
épée. li se rend directement chez son 
pêre nourricier , l'Ancien. A la vue de 
‘épée, ce dernier est saisi d'effroi, car il 
connaît la légende qui l'entoure. Sou 
dain, la terre se remet à trembler et le 
garçon tombe dans un trou avec son 
ami. Là, son premier combat l'attend 

contre Montidés. Après la victoire, un 
étranger qui dit se nommer Jean, tire 
le garçon du trou et lui explique que 
cette épée est effectivement l'épée 


légendaire de Mano. ll pourrait obtenir 
plus d'informations au Palais de l'Eau. 
Les habitants du vilage se sont déjà 
rassemblés dans la maison de l'Ancien. 
Le garçon apprend alors qu'en tirant 
l'épée du rocher, il a précipité la terre 
entière dans le malheur. Même l'An: 
n du village ne peut empêcher que 
le garçon soit banni 


MANT 


mutonte armée 
de griffe: que du 
fer Mais le garçon ne se loisse 
pos si facilement impression 
brandit adr 
‘épée, apprend méme à en 
3ugmenter ko puis 
infige nonstre uno pluie 


jo Cox 


net tement 


nce, et 


s Mais bientôt. ses for. 
ndonnent. 
vé la comt 
{ай pon 
тос je n 
vitales. E lem 


lean, qui 


uvelles forces 
nstre est 


vaincu οἱ le »nt 


une sphere. ( 


présent le mene 


@ LE MYSTERE EST LEVE 


Banni du village, le -gorçon se rend 
dire nent au Palais de l'Eau. Jean fy 
attend déjà. li le mêne auprès de 
Lucie, la gardienne du Palais. Elle a du 
mal ἃ croire que ce garcon estlehéros 
de la légende de Mana. le seul à pour 
voir manier l'épée Mana. Lentement, 
et tandis qu'il écoute Lucie, le garçon 
comprend dans quelle aventure il est 
embarqué. Lucie, la Sage, envoie 
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Jean en reconnaissance, pour savoir 
usqu'où les monstres se sont déjà 
répandus. Elle explique au garcon ce 
qu'il doit faire des sphères et pour finir 
lui offre l'une des Һић graines Mana. 
C'est seulement lorsqu'il possédera les 
huit graines qu'il aura la force de con 
jurer le Mal. A présent, le garçon con. 
пай sa mission. 


IDES 


== Д 
ο AU ROYAUME DE PANDORE | 


en RENCONTRE AU CHATEAU 


| Tr 


& UNE FILLE ΗΘ 


ENTREE 
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ALLEZ VOIR LES NAINS 


Suivant le conseil de Lucie, le garçon se rend à Gaya, où des nains vivant dans des grottes recèlent maints 
secrets. Tout devient un peu plus simple lorsqu'on n'est plus seul face au danger. 


Ө LES GROTTES DES NAINS 


® CHEZ CHACHA 


ENTREE 
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EL omo 


*“ 


© LA CORDE 


МҮК 
TT ale 


к 


Аш? CHEZ LA SORCIERE 


Enrichi d'une expérience supplémentaire et escorté par deux compagnons espiègles, il s'agit maintenant 
de continuer en direction de la forêt hantée. A l'aide de la hachette nouvellement acquise chez Vulk, le 
garcon peut se frayer un chemin pour aller chez Sorcia. Mais c'est encore bien loin. 


@ DES BRUITS INQUIETANTS 


^) UTILISATION DE LA HACHETTE 


B 
Ald eor E MAIS AVANT, SE RENDRE CHEZ CHACHA 


LE CHATEAU HANTE 


ENTREE C=CHAT USURIER 
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LL 


[^ LE CHATEAU HANTE ББ H 


n en connait 


° le souhaitait, per 


Ce gros chat agressif crache du feu 
et bondit sur ses agresseurs. Les 
ps de longue portée sont uni 


or 
que moyen de triompher du félin 
si vit. Heureusement! que les trois 
combattants ont suffisamment de 
bonbons et de chocolat sur eux lis 
n auront besoin. 


ENTREE 
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LEs FORCES MAGIQUES | 


Le chemin à parcourir pour sortir de la forêt hantée peut être raccourci grâce au fouet. Les trois combat: 
tants, qui entre-temps sont devenus amis, atteignent un téléporteur qui les emmène directement aux 
portes du Palais de l'Eau. Lucie les attend déjà... 


e. LA SUPPLIQUE DE LUCI 


јаче créé 
Qu succ niyek ên 
ce du Mol. Les 
nt déjà 


ouitde voirie 
sait 
ους 
sssi une de 
же. 


e Palais de 
5 la puis 
ui entourent le palais sc 


mande р 
amie Ondine. 
retenue prison 
près du Palais de 
rien faire, si bien qu 


nt de l'eau 
dans une gro! 


se rendent directement à lo grotte 
> dernière la c cade de l'Est 
à qu'Ondine est retenue prison 


ses espoirs sui 


ο DERRIERE LA CASCADE 


grotte, iis se retrouvent face à des eux le Bébézard. Une lutte effrénée 


Surle chemin qui mêne à lo grotte,nos 
"te mais le travail en équipe 


trois amis ont déjà beaucoup à faire piranhas cracheurs. lis pénètrent dans 
avec les Poisso. A peine arrivés à la la grotte suivante et volent face à triomphe 


ENTREE 


@LA PUISSANCE D' COPINE 


Après sa libération, Ondine 
aux compagnons du 
le pouvoir magique de 


Sile poisson saurien est tout d'abord inoffen- 
sif, I se chonge rapidement en un Morzard. 
Sans relûche. les trois personnages com- 
battent la créa- 
tue , mais elle 
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«μα σπα 
o DANS LE PALAIS SOUTERRAIN 


j 


@ APPUYER SUR LES DALLES 


8) MEGAFEU 


OL'ENCHANTEUR 


ENTREE 
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ΑΝΝΑ DISPARAIT 


Après avoir visité le Temple de Lave, l'Elfe se rappelle qu'il est et d'où il vient. ΙΙ décide d'accompagner 
encore un peu ses amis. Ensemble, ils retournent à Pandore. Tom a besoin d'aide... 


ο LES RUINES DE FANDORÉ 


ntque 


@ 5 THANATOS APPARAIT. 


FACIES MURAL 


Thanatos chasse les trois 

ourageux combattants 
vers un e: 
Murol. L 
lancent ‹ 


emi , Fociés 


tous tentent de 
Cher et d'attoquer. Mai 
Efe o une meilleure 
idée . il utliise 
Gnome. 
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ENTREE 


@ NOUVELLE VISITE CHEZ LUCIE 
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LA GRAINE VOLEE 


Jean attend déjà nos héros au Hameau Nani. Tandis qu'il part à la recherche des voleurs au Temple de 
Lave, les trois amis décident d'explorer le gouffre. Intrépides, ils pénètrent dans l'obscurité menaçante... 


o LE BATEAU DES PIRATES 


leurs ont amarré leur barque 
tomeau Nani és 


Ἐν "SAUVESPARLA Cî 
F CORDE à 
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EL cm М 
DE L'EAU 


ner. Mais qu 


tt 


[d 
c 


VOYAGER AVEC L'AGENCE CANON 
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RETOUR AU PAYS 


Aprés le combat contre Double Souci, l'Elfe se rappelle qui il est et d'où il vient. Sa joie est d'autant plus 
grande lorsque Jean annonce que la prochaine mission les ménera au Haut Pays, son pays. 


@ LA GRANDE FORET 


Dans la grande forêt du Haut Pays, tou 
tes les saisons son! présentes en 
même temps. La raison en est simple 
seuls ceux qui traversent ia forêt en 
respectantl'ordre des saisons peuvent 
découvrir l'entrée du Hameau de 
rate. 


Ce sera аи minuscule Hameau Mimi 
que les trois aventuriers apprendront 
le secret de la forêt des Quatre-Saisons 
(le printemps. l'été. l'automne, l'hiver et 
de nouveau le printemps). Les hobi- 
tants, qui sont d'odorables créatures, 
sont aujourd'hui 
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o AU HAMEAU MIMI 


très tristes cor leur vil- 


= CHACHA 


loge a été envohi Mois Chocha se 
sent très bien dons ce vlloge cor Î y 
fait de bonnes affaires (possibilité de 
sauvegarder ἡ Vuk, quont à lui a 
enfin quitté sa grotte pour prendre 


7 LA FORGE DE VULK GE HAMEAU DE LELFE 


(CHAT USURIER) 


[М] = HAMEAU MIMI 
CANON 


»endant. il est toujours prêt à 
κ des ormes. Deux sphères d'or 
mes se trouvent dans le village. et elles 
perran être échongées contre des 
mes plus performantes chez Vulk 


LES EXASPERANTS GRAVIOS 


Avant que la vie ne reprenne ou 
Homeou Mimi nos trois courageux 
amis doivent tout d'abord le débarras- 
ser des Gravios, qui avalent en effet 
envohi le viloge. Sons torder l'Elfe 
découvre que la boue es! particulière 
ment efficace contre ces mini-mons- 
tres lanceurs de pierres. Dès qui с 
anéanti les Gravios, d'autres souvenirs 
affluent à son esprit. 


l'énigme des Quatre-Saisons est réso- 
ue et l'Elfe peut enfin retoumer dans 
son pays. Mais... qu'y a-t-il ? Tout sem 
ble mort. lis зе tournent vers le nord en 
direction du Palais du Vent où une bien 
mauvaise surprise les attend. 


Dans le palais se trouve non seule 
ment une outre graine Mana, mais 
également le grand-père de l'Elfe. Le 
viell homme le reconnaît à peine, mais 
essaie de l'aider. li le renvoie dans la 
forêt à la recherche du dragon. 


Sans perdre un instant, nos aventuriers 
prennentle chemin de la grotte légen 
daire du dragon. située dans les forêts 
de Bolet. Mais une sphère étrange leur 
barre la route. 


CHAPITRE 7 


@ CHEZ LES ELFES 


[Ене tronquilse 
ompognons de 
soit 


mmédiote 


тра! | 


@ VISITE AU PALAIS DU VENT 


LA PUISSANCE DE SYLPHIDE 


Le grand-pére donne aux trois amis le 
pouvoir magique de Syiphide. Bier 
la magie d'Analyse intervient 


Q LE CHEMIN QUI MENE A BOLET 


UNE SPHERE SE BRISE 


Grâce à la puissance de Sylphide, les 
amis n'ont plus besoin de gaspiler 
leurs pouvoirs magiques en effec 
tuant des essais. La magie de l'Analyse 
leur permet de découvrir très rapide: 
ment quel effet est à méme de faire 
disparaître la Sphère de Cristal. Aussi 
tot dit, aussitôt fait, et en quelques 
minutes le chemin qui mêne auxforéts 
de Bolet est libre. 
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UN PETIT DRAGON 


Après une marche épuisante à traverses forêts, ils parviennent enfin à l'entrée de la grotte située très au 
nord. Mais quelqu'un s'y est emparé du pouvoir : il s'agit d“ Oisokimo.. 


Ф" ARRIVEE A BOLET 


m 


ө EN ROUTE km LA '. DU DRAGON 


ot 
ENTREE 


ων ` Ф) ASPICA 


Après un parcours éreintc 
3byrinthe de 


travers le 


dors de la grotte. ls tor 
| pu mal tourner s 


entre-témps aug 
cilê 
dê lo f 
nant sur le niveau 
oinsi 
мре 


anquc 


he belle trousse 


| Í CHAPITRE 8 | | 


La grosse vipére était pour ainsi dire la 
boby-sitter du petit dragon blanc 
Etait-ce bien lè le dragon légendaire ? 
Difficile б croire 


@ EN DIRECTION DE KAKKARA 


Aprés avoir confié le petit dragon à 


Truffe. iis obtempérent au désir de ce 


désert Comme on les prend pour des 


s et faits 


espions, les amis sont sépa: 
prisonniers. Mais le pirate Sergio aide 
le garcon ó prendre la fuite , ce der 


nier part alors à la recherche de ses 


U BATEAU DE SABLE 


“A 
7^ P 


@ LE BATEAU DE SABLE 


s finissent par découvrir le bateau du 


dernier et se rer 

dent dans le dé- 
sert de Kakkara 
avec les voyages 
Canon. 


compagnons. Il 
retrouve d'abord 
Elfe. puis la file 


a F 
#2 [INDISPENSABLE ^ 
LIVRE DE BORD 


ТҮТТҮ 


МУТ Tn À 


C'est Méka qui 


surie bateau eti se dirige vers 


les intrus yvêtu 
1e son armure t guer 
rier. li combat relâche, 


ıe le gorcon se dé. 
"mes, Ее, е 
utilise la magie de lo 


At 


je reprendre 
| depuis le début 
|  difficutté rore: 
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LE FEU ET LA GLACE 


Méka est mauvais joueur : après le combat, il disparaît avec le bateau. L'amiral Nelsie conseille aux 
vainqueurs de poursuivre vers le nord, en direction de Kakkara. 


@ KAKKARA 


Sur la route qui conduit à l'oasis, nos 
trois personnages parlent avec tous 
ceux quiis rencontrent Dès qu'ils arri 
vent dans la ville du désert. ἃς se ren. 
seignent sur le Palais de Feu. is appren 


tropicale située sur Polaira? D'autre 
роп, loasis monque terriblement 
d'eau. Une queue de lièvre pourrait 
s'avérer utile... lis décident d'en avoir 


le coeur net. Mais avant, ils profitent 


des possibätés de détente et d'achat 
асое Kokkora. 


qu At gardien du palais. 
inappé. Le garçon 
xurait-i un rapport entre cei 


@ ^ POLAIRA 


Avec les frères Canon, ils atterrissent à 
Polaira. On ne peut pos 
habitants de cette le glociole ος 
cueillent chaleureusement nos trois 
amis en route pour le village. 


RUDOLPHE 


Un renne fort sympathiq. C 
le non loin du Homeau-Todo. On 
raconte aux trois amis l'histore de la 
mystérieuse Forêt de Cristal et du ме 
homme qui disparut dans le Polais de 
Glace et ne revint jamais. 


@ MERVEILLEUSE TROPICA 
LA MAGIE BRULANTE D'ATHANOR 


Après le départ des gardiens, le gor- 
çon ouvre le poële et en fait sortir 
Athanor. l'esprit du feu. qui est bien sou 


nor, 


fre que les 


Le viet homme est 
retenu par cet 
олооо Avec le 


pompe énergie, 
fEte obtient bien 
ме des résultots 
satistaisants et 
vainc ce monttre. 


les occ 


Au nord de lo région glacée. les aven 
turiers atteignent le petit porodis de 
Tropico, 15 découvrent bien vite l'or 
gine de cet agréable climat, qui attire 
ci de nombreux vacanciers , c'est un 
poêle 


lagé ! Reconnaissant. il enseigne sa 
magie à nos omis. Et maintenant, en 
route pour lefPalais de Gloce ! 
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| | CHAPITRE 9 Jil 


@ AU PALAIS DE GLACE 
e OVE QUI Q= ' 
QO вивело NC 


: \ ETMORZARD 


ONE 
Y 


nc 


e: 


AIS 


Texplorer 
s 
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LA RESISTANCE 


La graine Mana du Palais de Feu est de nouveau sous bonne protection. A présent, les trois héros 
retournent dans le désert que beaucoup d'habitants ont quitté pour l'Empire. Quel mystére se cache 
là-dessous ? 


ans l'E 
rois à Sudia. visite 
trange 


ΠΤΙ ATRAVERS LE SOUTERRAIN 


A peine s 
qu'ils se rende 
à onleur parle d'une fem 


qu'elle leur donne le code qui 


devont des Poisso Dinos et des 


nes û Гез! dela ville, Öte aux 
»nergie. Cela rappelle qu 


jons 
gens k 


ser. Lola leur confie qu'un certain Tom. 


o LES RUINES DU PALAIS 


raisons de le r or. A l'entrés 
nes bien c es, ils renc Y 
Anna.quiserr ependant 


® SE DEBARRASSER nx abs Me 


quonts sur le sol stoppent leur 
»gression. C'est alors que le 
ме une dalle secrète. Et qui dit 
ussi solution. A peine lo dole 
L que les piquonts 
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| | CHAPITRE 10 


| @ SORTIS MURO 


Elfe utilise 
le pouvoir magique de lo 
boue, tandis que 


le re: 


© NOSFERA - 


Après avoir rencontré Tom, puis Thanatos, nos trois amis se retrouvent face 

au vampire géont. Difficile de vaincre avec des arme: linaires, cet être 

qui virevolte. L'Elte tente sa chance en utilisa 'oudre, ce qui lui réussit. Il 

répète l'opération aussi vite qu'il le peut, jusqu'à ce que Nosféra aban: 
ine lo partie. 


ENTREE 
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EN ROUTE POUR LE CIEL 


Le vampire a été vaincu, mais Thanatos a réussi à fuir avec Tom. Désemparés, nos trois héros se rendent à 
Nordia où ils apprennent qu'une visite chez l'empereur sera peut-être utile. Pourra-t-on lui faire confiance? 


© LE PALAIS DE L'EMPEREUR 


t pas pour autant. lis 


Les trois aventurier à trot Mana. les enferme s 
ncontrent Lola et ses s. тепсеп! immédia | 
et essaient de jouer un tou 


jubile , en une ü née, a fu 
Jux gardiens 


Q. ®  METAMANTIDES 


une étronge d 
ration sur le mur. {Θ΄ 


fleure de son épée, SOR 
ce qui remet subite- ПЕ 
ment en marche le 
téléporteur. Lobsta- 

cle est levé. lis peu 

vent poursuivre leur 


σας ENTRÉE 


Hِ Ц 
Я ' 

(7 

| i EE û 
ACTIVER LE TEL ENTREE 
cublefies que les t свие sol 
intrépides aboutissent à une outre 

SI m | ; 
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CHAPITRE 11 ñ 


le palois ost tout 


тоте upé. Méka bore le 
min сих héros. 1 monte dons 
robot de combo! amélioré. 
mais la foudre de ГЕМ foit rapide: 


ment effet Et dés que l'opportunité 
se présente, les deux outn 
quent aussi 


atto 


FLAMMY ARRIVE! 


Méka est mauvais perdant. Aprés sa 
défaite, il menace de réduire en cen- 
dres le palais. Mois tout à coup. le roi 
Truffe et son dragon Flammy entrent 
en scène. Ce dernier a beaucoup 
grandi. Dès qu'il entend son tambour 
préféré, un cadeau que Truffe a fait 


@ SUR LILE DE LA QUEUE DE 


Avec Flammy.iis s'envolent pour "e de 
la Queue de Lièvre. Dans le petit 
viloge de "le, la seule chose qui inté. 
resse nos trois amis est la queue du 
Uêvre de Mer. C'était bien de cela 
dont le prince avait besoin ou villoge 
de Kokkara. lis retoument immédiate. 
ment dans lo ville du désert et remet. 


aux trois amis, ü vole à leur se- 
Cours pour les porter là où ils 
désirent se rendre 


2 
ZA 
de l'eau dans l'oasis du désert et les 
habitants ne souffrent plus de la soif. 


Pourrécompenserles trois amis, on k 
offre la ceinture Mimi. 


tent l'étrange objet ou prince Omar 
qui le fait fonctionner sans plus tarder 
Comme por mogie. Ï y a de nouveau 


LA CEINTURE MIMI 


Reconnaissant, le garçon 
occepte le cadeau. Doré- 
navant, is ne seront plus 
aussi faibles que des Mimis 
lorsqu'un adversaire les aura 
rapetissés. 
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L'oRACLE 


Un autre probléme est résolu ! La prochaine étape de leur aventure méne les trois amis à Mandala. Au 
temple, on prétend que le sage Socrate habite dans les environs. Il pourra certainement les aider... 


@ MANDALA 


SOCRATE 


Individu fort 


tre c 


trouve rd-est 


© LE PALAIS DES TENEBRES 


ENTREE 
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` @IMMONDUS 


( Une flaque de bave gigon- 


tife n 


tesque ! La fie demande 
mmédiatement au pouvoir 
de l'onalyse quete mogie 
pourra en venir à bout Le 
résultat indique que x 
өз d'Afhonor sont ce quii 
leur fout Sons plus attendre, 


Q AURIFERA 


Avec Flammy,les héros de Mana atter- 
rissent sur Пе Dorée. Ce nom est justi 
fié , tout semble en effet pavé d'or. lis 
aimeraient pénétrer dans la Tour, mais 
ie roi Midas lui-même ne sait pas où 
la clé est cachée. 


LA TOUR 


Avec la clé de Marie, les héros arrivent 
à pénétrer dans la Tour. Les gardiens 
ne sont pas du tout contents qu'on leur 
rende visite. Mais les trois amis ne se 
aissent pas impressionner D'un coffre 
à trésor. ils sortent une sphère d'arme 
bien gardée e! explorent la Tour dans 
ses moindres recoins. 


(8) GORTORO 


x les attoqui 
ме sont épusantes 


© LUMINA LEUR REDONNE LA FORCE 


CHAPITRE 12 


@ LA MAGIE D'OMBRE 


Content des héros, Elément 
des Ténébres transmet ses for- 
ces auxdeuxamis.I fout encore 
protéger les 
graines Mana, 
puis l'aventure 
poura conti 
nuer 


LES CLES DE MARIE 


Un homme dit avoir aperçu 
un espion se rendre à la tour 
en possession des clés. Un 
espion ? Celo ne peut étre 
que le mari de Marie. Avec 
Flammy. iis ret chez 
ele 


( 
$ тво 
[τῳ 


Facile | L'Elte lance de la boue plu. 
ours fois de suite. 


Avon! que les héros ne puissent 
occomplir le geste qui protégera les 
graines Mana dans la Tour Dorée. 
lumina, l'esprit de la lumière. surgit Elle. 
se réjouit que les trois héros cient 
délivré la Tour et leur offre son pouvoir 
magique. A présent, le groupe pos- 
sède la puissance de six graines Mana 
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UN COURAGE VERITABLE 


Les trois amis décident de continuer à chercher le sage Socrate. Dans la Sierra, ils apprennent qu'il se 
trouve à présent au Palais de la Lune. Avant d'y parvenir, il leur faut traverser le désert de Kakkara... 


@ EN HAUT DU PHARE 


er EN ROUTE EPOURTASMCA ο 


J @ LAFFAIRISTE E 


rn 
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CHAPITRE 13 Д 
| E. EP À 


ur le roi de 
ê. Il offre une 
x héros 

3. ils г 5 
ore fait preuve d'un “courage véri 
suive son conseil et 


@ LES SOSIES 


s'affronte 
= 


Lorsqu'on 


п, ils ren 
trent Soc rate qui leur lanc e un défi , ils 


15 arrivent à 
ils leur faut 
sosies 


lugubre, 
'épreuv 
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LILE FLOTTANTE 


Aprés l'épreuve de courage, on apprend que le disciple Philo est en réalité Socrate. Il avait de bonnes 
raisons de se cacher. Maintenant, il conseille aux trois amis de se rendre au Palais de l'Arbre, sur le récif de 
corail. 


© LE PALAIS DE L'ARBRE ^ 7 77 


^ peine sont-ils à 
de l'Arbre 
avec l'empereu 
pereur est de f 
est parveni 
fions des gr Mono des pol 
de ressusciter le Fort Mono. Mais 
méchant souverain n'a р 
héros de Mana. L'un d $ 
transforme soudain en mons 
avoue quiis o n 

avec Géhenne 


2 EGAGROPILE 


pouvoir s 
Mono sera re 


précipitent vers 
fin de les pro 
arrivent tror 


Flammy emmène les combattants Hoche. ils se fra 
épuisés se mettre à l'abri. Les voici yent un chemin 
Jans les airs, désan d'où iis volent 

resurgirle contir uti. En même 

temps resurgit | эпо. appren 

nent de la bc wele Fort 

Mana a égaiemer ressuscité. Il 

demande aux trois ar 
de rendre dans le 
Palais Souterain pour 
arrêter ur. Tous 
trois se met 
diatement en à route n 
évitant, tant que 
ble, tout combat. La ville 
se trouve en dessous du 
Fort Mona. Alaide d'une 
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E CN 
e LE PALAIS S SOUTERRAIN 


e HYDRA (e 


ur de 


А RESISTANCE - 


SERRE YC | 


ΜΗ: 


ENTREE 


VERS LE PALAIS DE L'ARBRE 
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LE BON CHEMIN 


Le palais lugubre est le plus immense que l'on puisse imaginer. On peut s'y perdre en un rien de temps. 
Mais les trois héros font confiance à leur courage et surtout à leur instinct. Parviendront-ils un jour à 
vaincre le Mal ? 


Q DANS LE PALAIS SOUTERRAIN 


Ко? 


® LES 6 SPHÈRES 


ENTREE 
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To τι 
DY © MUFLIA + 
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MEKA : MEKANO 3 


N 
drap дыз PES 
r pe on 


ти 
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/ 
L ARBRE MANA 


Finalement, les vrais héros de Mana ont méme libéré le Fort Mana. Maintenant, ils se sentent assez de force 
pour se diriger vers le volcan nébuleux - là où sont enfouies dans le sol fertile les racines du légendaire 
arbre Mana... 


© PURITAS 


rita: Y 
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Е СНАРІТКЕ 16 Jil 
سسس‎ P ” („> — ر‎ 
W @BOMBYXO NCA DV @NEVEDRAGO КЫ; 


Бег 


GE 


© BEKACHE 


. SG——— ميم‎ 
PIY ODRACO- \\( D/7 OMEGA- Να“ 
RA ROUX СУ E TONNENE ο 


que 


I | 
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LE FIN DE MANA 


Soudain, les broussailles s'éclaircissent, et du haut d'une falaise, les trois héros épuisés peuvent aperce- 
voir un arbre magnifique – l'arbre Mana ! Mais une lumière éblouissante venue des cieux brise l'arbre 
Le Fort Mana a ώς 4: _ 


jiatement, < 
reux leur barrent 


JUX intiru: 
e retrouvent 


ENTREE 
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STRYGEA S € |MONDIS 


Le plus puissant des vompires que les trois J Lo тёге de tous les monstres boveux est un 
amis aient jamais vu abondonne lo partie © <) être de Lumière, [ἜΝΘ lonce de nombreuses 
face au rayon pur de lo file. forces sombres, avec succès | 


OTENEBRO 


Aprés avoir longtemps cherche, iis 
se retrouvent nez à nez avec le 
chef supréme — mois le rayon pur 
de la fille terrasse sons tarder cet 
odversoire dongereux 
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LA FORCE DE MANA 


Ténébro a vidé les lieux. Mais Thanatos est-il pour autant vaincu ? Les trois courageux héros de Mana 
ont-ils réussi à conjurer le pouvoir du Mal ? La force Mana pourra-t-elle rétablir la paix dans le pays ? 


@ LE SOMMET DU FORT ΜΑΝΑ 
era de pto nasara sorpo. ΜΑ MAGIE DE МАМА | 


LE DEMO MANA Á 


| jis que τος deux О 
| а 


= 
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TOUT SAVOIR SUR... 


Les pages suivantes vous donneront des informations concernant vos adversaires, la puissance de vos 
armes (exprimée en points "défense" : PD), et la résistance de vos armures.En outre, vous trouverez des 
indications précieuses qui vous diront quelles armes et quelles magies rendent vos adversaires 
particulièrement vulnérables. 


LISTE DES EQUIPEMENTS 


Cette liste vous permet de connaître l'efficacité des équipements, leur prix et leur lieu d'achat. Faites une 
croix prés des piéces que vous possédez déjà afin de mettre en évidence celles qui vous manquent encore. 


2 ë OOS 
[Сюе | 7 | 22 je _ Мойше _ |90 [37500 css» muor | 


[Gederubs |43 [4500 [tewan ws || водле дее |00] -  ]ewserneaxı an) 
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ErricACITEDES ARMES — 


Au cours du jeu, vous pouvez réunir 72 armes différentes. Elles se divisent en huit types différents. Chaque 
arme, aprés un premier passage chez le forgeron et après amélioration, possède des propriétés magiques 


LES LANCES 


соле deus ponn à ko force 
aftecte les dragons 
ko melee lance 


LES HACHES LES JAVELOTS 


- λος ο pontes ө! possonm. 
[τ ol OZ deus pon à ia santé du penonnoge 


LES EPEES 


Epée 
Sabre - déve le pourcentage d OQA e! de iute 
Маю - ` attecte ies baveus ef ies lêrorda 
les mecie 
t es mor. 
Ougrome ne. 


LA GALERIE DES MONSTRES 


Au pays de Mana, vous serez confronté à des centaines d'adversaires d'espéces diverses. Cette liste vous 
permettra de connaître la force de vos ennemis, de savoir s'ils disposent de pouvoirs magiques, combien 
d'argent ils vous rapporteront, et s'ils vous légueront un objet. 


ү 
5 i A L 
Engendre des Gravios е! utilise divers Cette créature malfaisante pétrifie ses 
pouvoirs magiques. ennemis. 


E 
Nector Cosque-gritton. 


Engendre des Mótorompes е! utilise Saute sur son odversaire pour le mettre 
divers pouvoirs magiques. hors combat. 


Г | NE. | PO 


Dispose du pouvoir mogique du bollon Pour attoquer, effectue des sauts très Attoque avec l'effet magique “Dodo”. 
contre ses adversaires. puissants. 


E 


Aune attaque spontanée et vive. Utilise Офтобе des points vitaux à ses adversai- 
le fere. res. 


Attaque à l'aide d'une lance toumonte Peut pétrifier ses ennemis. 


Facile ὁ vaincrelorsquil est encore dans Crache des acides sur ses adversaires. Cette créature lance des harpons 
зо coquille, autour d'elle. 
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Oeilido a le pouvoir de transformer ses 
adversaires en Mimis. 


MODIFICO 


Pout se métomorphoser en d'autres 
monstres. Sensible à lo foudre. 


es 
h¬ 


Tire des flèches sur ses ennemis. : Dispose de pouvoirs mogiques et peut 
romeuter sa progéniture de GODS 


Attaque avec des magies maléfiques Attaque à l'aide des effets magiques et 
et appelle Gouly à la rescousse. rameute des Léopiks 


COINCOIN 
Ê Razi 
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| Noix 
are aux pinces et û la foudre du crabe. 


Utilise des pièges de sable pour y enfer. 
mer ses victimes. 


Un adversaire assez difficile qui dispose Ce fantôme utilise essentielement lo 
d'un grand nombre de points de magie. magie pour attaquer. 


et des effets magiques. 


í i 
Combat à laide de harpons et de 
poison. 
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MORDUR 
ON 


Pulvérise une poudre neutraisante Cette choise entre en action dés qu'on 
la touche. 


Assalle rodvenore por une attaque 
toumante. puis explose. 


Peut lancer différents sorts. 


SCORFEU 


d 


Ce scorpion peut vous envelopper 
dans les flammes. 


li vous σήσαυθ avec ses pinces aigui- Très résistant cux attaques ormées, mois 
без sensible б quelques mogies 
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LES CHEFS DES MONSTRES 


Sur ces quatre pages sont rassemblés tous les adversaires que vous rencontrerez au pays de Mana. Pour 
vaincre certains d'entre eux, il vous faudra un peu de temps. Vous trouverez ici des informations utiles sur 
les forces et les faiblesses des adversaires. 


MANTIDES TROPICALLO 

DEG , 150 Exp.: 10 DEG , 315 Exp., 8O 
PM, 20 PO.. 100 PM, О PO.. 132 
Espèce , insecte Espèce , plante 
Cette fourmi géante n'a pas vrai Un animal végétal qui bombarde 
ment de points faibles. Ele attaque ses ennemis avec les dangereu- 
ses adversaires avec la magie ses Citrou bombes. 

des diamants. 


FLAGELLUM BEBEZARD 

DEG , 78 Exp. 2 DEG , 600 Exp.: 50 
PM, 99 PO.. 24 PM, O PO., O 
Espèce , plante Espèce , reptile 

Le tentacule vénéneux sort du sol Il se cache tout d'abord dans le 
à divers endroits. Son arme lo plus Morzard, puis apparaît sur l'écran 
puissante est une solution acide avec une rapidité redoutable 
vénéneuse. 


TIGROR : MORZARD 
СЕС .520 | Exp..21O ч DEG , 770 |Ехр..21О 
PM, 21 ΡΟ., 288 ΡΜ. ó PO., 348 


Espéce , animal 
Ce ‘motou’ est un cousin trés Gare ó sa langue. qui lui permet 
proche du tigre , I attaque de dattirer ses adversaires dons so 
préférence avec le feu. gueule 


Espéce , reptile 


MEGAFEU MARTOFOU 
СЕС .850  |Exp..326 ` A. NIDEG.900 | Exp. 686 
РМ, 66 PO. 360 PM, 18 PO. 650 


Espèce , esprit 

Un esprit qui attaque de préfé- 
rence avec la magie du feu. Par 
conséquent. la magie de la glace 
est la plus efficace pour le com- 
battre. 


Espéce , machine 
Si ce tas de ferraille vous porte 
des coups, vous deviendrez un 
Mimi, car il possède des maillets. 
Malheureusement, ce robot n'a 
pas de point faible particulier. 


FACIES MURAL FACIES MURAL BIS 
DEG,3OO | Exp., 2 DEG:920 | Exp.,58O 
ΡΜ, 99 PO. O ΡΜ. 99 PO. 720 


Espéce , démon Espéce , démon 

Mur démonioque qui combat Attoque avec le glaçon et le 

avec les effets du glaçon et du pompe magie. Le mieux est de le 

pompe magie. Son point faible vaincre avec la boue, à con 

est l'oeil du centre. de concentrer les jets sur l'oeil du 
centre. 
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DOUBLE SOUCI 

DEG , 950 Exp. 800 
ΡΜ. 9ο P.O.. 768 
Espèce , reptile 

La créature fabuleuse qu'est Dou: 
ble Souci attaque avec une pluie 
acide. Contre elle aussi, c'est la 
boue qui est efficace. 


BEKBEK 

DEG , 720 Exp. 1090 
PM, 99 ΡΟ., 864 
Espéce , oiseau 

ue avec lAéro Explo, le 
le ballon et la foudre 
dont, il est sensible à l'effet 
magique de ю boue 


METAMANTIDES 

DEG , 1220 Exp. 4749 
ΡΜ. 4O PO.. 1464 
Espèce , machine 

Le colosse d'acier vous attaque 
une pluie de diamants, le 
e attaque magique 


BOREALIA 
DEG, 1100 
PM PO.. 1040 
Espè végétal 

Ce compagnon écoeurant vous 
) avec une pluie de dio. 
utilisera l'effet magique 
du rapetissement. Contre lui, le 
pompe énergie peut vous aider. 


Exp.. 2245 


du rapetissement. Contre lui aussi 


attaque 
monts ө 


vous devez utiliser la foudre 


MEGAGLACE 

DEG. 1140 | Exp. , 3045 
PM, 99 PO. 1200 
Espèce , esprit 

l'épée etia pluie acide sont les ar 
mes du monstre de glace. Vous le 
vaincrez ave 


ASPICA 
DEG , 1330 | 
PM, 8 

Espèce , reptile 
La vipère jette des diamants poin 
tus. Pour la vaincre, vous pouvez 
utiliser la foudre, lorsqu'elle aura 
atteint une certaine puissance 


1410 
1056 


) 


MINOTOR 

DEG , 1200 | Exp., 3348 
ΡΜ, 99 PO.. 1440 
Espèce , animal 

li attaque avec la boue et se 
fend à l'aide d'effets тос 
protecteurs. Ici aussi.utilisez lo fou 


u 


dre. 


SORTIS MURO 


DEG , 425 EXD. 1 
PM, 99 PO. O 


SORTIS MUROS BIS 
DEG , 920 Exp., 580 
PM, 99 PO. 720 
Espèce , démon 

Avec la boue, vous pourrez vain 
cre la muraille, qui attaque ὁ 
aide du glacon et du pompe 
énergie. 


Espèce , mur démoniaque 
Cette 


muraille infemole vous 
attaque avec le pompe énergie 
et la foudre. l'oeil du centre est 
son point faible 


NOSFERA MEKANO 1 


DEG , 2550 188 5148 DEG , 980 Exp.. 1595 
PM, 99 ΡΟ., 696 РМ, 18 PO., 1055 


Espéce , machine 

Une machine démoniaque so. 
lide qui utilise la vitesse et les missi 
les pour vous attaquer. 


Espèce , mort-vivant 

Cette horrible créature attaque à 
aide du pompe énergie et du 
glacon. Vous pouvez le vaincre 
avec lo foudre. 
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IMMONDUS MEKANO 2 

DEG , 2888 Exp., 8000 DEG , 1258 Exp. 6013 

PM, 99 P.O., 3000 РМ, ЗО P.O.. 1500 

Espéce , bave Espéce , machine 

Matière baveuse qui attaque ses Une autre machine infemole, 

ennemis à l'aide de la force som équipée de la vitesse et des ultra: 

bre. Ripostez par le feu. sons. АНсаџег à l'aide de la 
foudre. 


TIBLEU GORTORO 

DEG , 1980 Exp. 915O DEG , 2470 Exp. 9755 
PM, 99 PO.. 3840 PM, 99 PO.. 4800 
Espèce , animal Espéce , animal 

Ce tigre cólin vous accueillera Magie protectrice et boue sont 
avec le lance-flammes et la les pouvoirs magiques du tou 
boule de. feu. Défendez-vous reau agressif. Tiomphez avec la 
avec plusieurs bombes de boue foudre 

CHASSEUR SOSIES 

DEG. O Exp.. О DEG. O [e] 

ΡΜ. O PO., O PM, O 24. O 
Espèce , 2 Espéce 

Ce sombre combattant w lis se confondent avec vous et 
attaquera avec la pluie acide, vous lancent pourtant des pluies 
sabre de glace et le stop magie. acides. Ripostez avec vos propres 
Ripostez ovec le rayon pur armes 


THEIERA Arê HYDRA 

DEG , 1230 Exp. 15555 DEG , 3382 | Exp., 12439 
PM, 33 P.O.: 3360 q PM, 99 | PO.. 3600 
Espéce , machine ” Espèce , reptile 

Théiérc que 


2-VOUS 


ө sert du lonce c 
et du mur clair Protége 
avec le stop magie 


La pluie acide est son arme lo plus 
puissante. Défendez-vous en lui 
envoyant une pluie de grenades. 


EGAGROPILE MUFLIA 

DEG , 3016 | Exp.: 11050 DEG , 1215 Exp.. 19200 
PM, 99 PO., 1800 - PM, 6 PO.. 12480 
Espèce , végétal Espèce , dragon 

li réalise ses attaques avec les I paraît gentil mais ne l'est pas. Le 
effets magiques du dodo, du saurien vous attaquera avec sa 
rayon UV. et du mur. ici aussi, lo langue. Ripostez avec des explo: 
boue et la foudre sont efficaces sions. 


MULTIBRAS MEKANO 3 

DEG ı 3465 Exp. ı 20103 DEG , 4327 Exp., 21104 
PM, 69 P.O. 14400 ΡΜ. 38 PO.. 16000 
Espèce . démon Espéce , machine 

La lave, lo boule de feu et les Le plus démoniaque des engins 
diamants ne sont que quelques de Méka.llest équipé des mogies 
exemples de ses pouvoirs magi de la vitesse et du mur. 

ques. Ripostez avec la boue. 
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EAE RT 


MEGATONNERRE 


BOMBYXO 
DEG , 3525 | Exp.: 24290 DEG, 4462 | Exp. : 30277 
PM, 99 PO.. 17460 PM, 99 PO., 30600 


Espéce ı dragon 

le ver-dragon dispose de quel- 
ques effets magiques démonia- 
ques parmi lesquels l'explosion, le 
rayon UV et la foudre. 


Espèce , seigneur des esprits 
Aéro Explo ө! silence sont les 
effets maléfiques quuftiise ce 
mutont foudroyont pour vous 
saluer. La boue constitue une 
défense efficace. 


IMONDIS = Dl |BEKACHE 

DEG , 5000 | Exp. ı 37000 | DEG : 2800 |Exp..27784 
PM, 99 PO., 26400 MI PM, 99 P.O.. 20400 
Espèce , bave -re Espèce , oiseau 


Il vous attend avec le rayon pur. le 
glaçon et les diamants. Ripostez 
avec la force sombre. 


L~. O Ce pondeur rapide maitrise lo 
B Le] magie du feu. Envoyez-lui par 
Le. conséquent quelques glaçons , il 
1 se refroidira un peu. 


STRYGEA NEVEDRAGO 
DEG ı 4200 | Exp.: 35686 DEG: 2800 | Exp. 26588 
PM, 99 PO. 22200 PM, 99 PO., 18360 


Espèce , mort-vivant 
Un vampire qui dispose de la le drogon de neige maitrise 
force sombre е! de bien d'autres parfaitement la magie de la 
pouvoirs magiques. Détendez- - + glace. Faites face en attaquant 
-vous avec le rayon pur. ауес les pouvoirs magiques du 
feu qui feront tout fondre. 


Espéce , dragon 


DRACOROUX DRAGOBLEU 
DEG ,3OOO | Exp. 29000 DEG , 3200 | Exp. 31570 
PM, 99 ΡΟ. 21800 PM, 99 ΡΟ.. 28560 


Espèce , dragon 

le dragon adore loncer des 
explosions autour de lui. Accueil- 
lez-le avec des glaçons 


Espéce , dragon 

l'immense et effrayant dragon se 
plaît à lancer la foudre. Mais il ne 
tient qu'à vous de riposter avec lo 


TENEBRO 

DEG ,? Exp.: ? 
PM, ? PO..? 
Espèce , 2 


On sait peu de choses sur Téné- 
bro. On dit qu'il sort tout droit de 
Géhenne 


DEMO MANA 
DEG ,? Exp.: 2 
РМ, ? PO. 2 
Espèce , 2 


Une créature engendrée par lo 
puissance de Mana. Une seule 
arme est à méme de venir à bout 
de ce dragon , il s'agit de l'épée 
Mono. 
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FRANCE SEULEMENT : GARANTIE LIMITEE A 180 JOURS 

Super Nintendo Entertainment System GAME PAKS (Cartouches) 
NINTENDO FRANCE garantit la cartouche destinée ὁ l'utilisation 
de la Super Nintendo pendant une période de 180 jours à comp 
ter de la dote d'achat, La garantie couvre les pièces et la main 
d'oeuvre ainsi que les frais de port retour. NINTENDO FRANCE 
réporero ou remplacera gratuitement à son choix, loute pièce ou 
matériel défectueux. Pour tout problème rencontré, appelez le SOS 
NINTENDO ov 16 (1) 34 64 77 55 et un conseiller technique vous 
orientero. Si le conseiller ne peut résoudre le probléme por téléphone, 
odressez-nous directement votre cartouche en recommandé et en port 
payé accompagnée d'un double de votre focture d'achat, ou du bon de 
garantie düment rempli à 

NINTENDO S.A.V. , BP 797, 95004 CERGY PONTOISE CEDEX 

N'oubliez pas de mentionner clairement vos nom, odresse et téléphone ainsi 
qu'une breve descri des défauts constotés. Les cartouches retournées 
sans le double de la facture d'achat ου du bon de garantie correctement rempli 
ou celles dont la garantie est périmée seront réporées à la charge du client, 
suivant le tarif en vigueur, NINTENDO FRANCE vous fera connaître par écrit le 
coût de la réparation ου du remplocement de la pièce défecteuse. Un chèque 
оу un mandat pour le montant correspondant, libellé à l'ordre de NINTENDO 
FRANCE, devra être joint à votre envoi. Cette garantie ne s'appliquera pas si kı 
cartouche o été détériorée por une couse étrangère au matériel, endommagée 
par négligence, accident, usage abusif, utilisation d'occessoires non ogréés por 
NINTENDO FRANCE, ou si elle o été modifiée après son acquisition. En tout état de 
couse, lo garantie légale concernant les défouts et vices cochés s oppliquero dons les 
conditions des Articles 1641 et suivants du Code Civil. 

Pour toute information sur les jeux Nintendo, appelez le 5.0.5. NINTENDO en Franco ou 
16 (1) 34 64 77 55. Si vous avez un Minitel, 3615 NINTENDO, 24h/24h, 7 jours/7. Ov écrivez 
που» ou Club Nintendo, BP 14, 95311 ST OUEN L'AUMONE 


BELGIQUE ET LUXEMBOURG SEULEMENT : GARANTIE LIMITEE A 180 JOURS 
Super Nintendo Entertainment System САМЕ PAKS (Cartouches) 
NINTENDO REPAIR SERVICE ("NINTENDO") gorani à l'acheteur, premier utilisateur, que la SUPER NINTENDO 
ENTERTAINMENT SYSTEM GAME PAK ("Cortouche"] ne comporte aucun défaut de matériou ου d'exécution 
durant une période de 180 jours à compter de lo date d'achat. Si un défaut couvert por cette garantie apparaît 
duront cette période, NINTENDO soit réparera soit remplacera gratuitement, à son choix, la cartouche défecteuse 
Pour faire jouer cette garantie, retournez la cartouche ὁ votre revendeur NINTENDO ου expédiez-la en recommondé et 
port payé accompagnée d'un double de votre facture d'achat à : NINTENDO REPAIR SERVICE - Trode Mort, B.P. 271 - 1020 
Bruxelles : BELGIQUE 

Les cortouches relournées sons le double de la focture d'ochot ou après expiration de la durée de la garantie seront, ou choix de 
NINTENDO ου réparées ou remplacées à la charge du client, suivant le tarif prévu pour les réparations non couvertes por la garantie. 
A cet effet, appelez nos services au no. 02-478 90 48, ext. 60/61 pour connaître le montant qui vous sero focturé. Celte garonfie ne 
jouera pos si la cartouche o été endommagée par négligence, accident, usage abusif, ου si elle a été modifée après acquisition 


Précautions à prendre avec vos cartouches de jeu — Conseils d'entretien 


+ Si vous jouez pendant de longues périodes, veillez à observer une interruption de 10 à 15 minutes environ toutes les heures 

+ Les cartouches sont des jeux de haute précision. Ne les rangez pas dans des endroits soumis ὁ des températures extrèmes. Evitez de les 
cogner ou de les laisser tomber. Ne tentez jamais de les démonter 

+ Evitez de poser vos doigts sur les connecteurs. Ne soufflez pos dessus, ne les exposez ni à lo poussière ni à l'humidité. Cela pourroit 
endommoger lo cartouche et provoquer un mauvais fonctionnement 

s Me κο φας pos ki caraiche avec ib гом kik que le Lannion, de aspas ed di fc 

+ Rongez toujours la cartouche dans son boitier de protechon en dehors des périodes d'utilisation 

+ Avant de charger lo cartouche, vérifiez toujours que les connecteurs sont propres 


Précautions à prendre dans tous les cas pour l'utilisation d'un jeu vidéo 


1. Lorsque vous utilisez votre NES ou Super NES, ne 

vous tenez pas trop prés de l'écran. Jouez à bonne 

distance de l'écran de télévision et aussi loin que le 
le cordon de raccordement. 

2. Utilisez de préférence les jeux vidéo sur un écran de 

petite taille. 


3. Evitez de jouer si vous éles fatigué ou si vous mon- 
quez de sommeil. 

4. Assurez-vous que vous jouez dons une piéce bien 
éclairée. 

5. En cours d'utilisation, faites des pauses de dix à 
quinze minutes toutes les heures. 


Nous vous remercions d'avoir acheté la cartouche de jeu Secret of Mana pour votre Super Nintendo Entertainment 
Кер", Veuillez lire attentivement toutes les informations contenues dans ce guide avant de commencer à jouer 
n de profiter pleinement de votre nouveau jeu. Rangez précieusement ce guide pour référence ultérieure. 


ATTENTION : 
Veuillez lire attentivement les précautions d'emploi avant d'utiliser la console Nintendo ου les cartouches. 


Се sceau est votre assurance que Nintendo a 
approuvé ce produit et qu'il est conforme 
aux normes d'excellence en matière de fabri 

fiabilité et surtout de qualité. 


z ce sceau lorsque vous achetez 

onsole de jeu, des cartouches ou des 

accessoires pour assurer une totale compa 
tibilité avec vos produits Nintendo. 


AVERTISSEMENT SUR L'ÉPILEPSIE 
A lire avant toute utilisation d'un jeu vidéo par vous-même ou votre enfant. Certaines per- 
sonnes sont susceptibles de faire des crises d'épilepsie ου d'avoir des pertes de conscience 
à la vue de certains types de lumières clignotantes ου d'éléments fréquents dons notre 
environnement quotidien. Ces personnes s'exposent à des crises lorsqu'elles regardent 
certaines images télévisées ou lorsqu'elles jouent à certains jeux vidéo. Ces phénomé- 
nes peuvent apparaître alors même que le sujet n'a pas d'antécédent medical ou 
n'a jamais été confronté à une crise d'épilepsie. Si vous-même ou un membre de 
votre famille avez déjà présenté des symptômes liés à l'épilepsie (crise ου perte 
de conscience) en présence de stimulations lumineuses, veuillez consulter votre 
médecin avant toute utilisation. Nous conseillons oux parents d'être attentifs 
à leurs enfants lorsqu'ils jouent avec des jeux vidéo. Si vous-même ou votre 
enfant présentez un des symptèmes suivants : vertiges, trouble de lo 
vision, contraction des yeux ou des muscles, perte de conscience, trouble 
de l'orientation, mouvement involontaire ou convulsion, veuillez immé- 
diatement cesser de jouer et consulter un médecin. 


LICENSED BY SQUARESOFT™ 

SQUARESOFT'" and SECRET of MANA™ 

оге trademarks of SQUARE CO., LTD. 

© 1993, 1994 SQUARE CO., LTD. All Rights Reserved. 
licensed from SQUARE CO., LTD.to NINTENDOCO., LTD. 


Palais des Ténèbres. 
Palais du Vent... 
Palais Souterraii 
Pandore. 


Corde... 
Coupe du Désir 

Palais de l'Eau 
Démo Mono... Palais de l'Empire . 
Désert de Kakkara Palais de la Lune 


